
O’BAHN

MOTIVATIONRetsam Adoy, ein faltiger alter Kunstsammler,hat eine Expedition zusammengestellt, dieauf dem Planeten O'Bahn im Sixilac-Sektor einigewertvolle Artefakte bergen soll. Als Belohnungwinken einige zehntausend credits und natürlichFolgeaufträge.Der Planet ist spärlich bewachsen, es gibt keinintelligentes Leben und die Tierwelt bestehtweitgehend aus Pflanzenfressern; leicht verdien-tes Geld.Die SC treffen sich an Bord des RaumschiffsT'Namada, das unter dem Kommando vonKapitän K'Caj steht, einem Flauschianer (pelzigeFellkugel ohne Arme, mit einem Durchmesservon 50 Zentimeter, telekinetischen Fähigkeitenund nur halb so schnell wie ein Mensch).

VORBESPRECHUNGDie T'Namada fliegt ohne offiziellen Naviga-tor der Gilde und im Sensorschatten, um ei-ner Entdeckung durch den Zoll und der damitverbundenen Steuer zu entgehen.K'Car hält die Vorbesprechung in der Kantinedes Schiffes. Die Artefakte befinden sich,laut Retsam Adoy, in den Ruinen eines alten undlängst verlassenen Tempels. Die Zivilisation, dieden Tempel erbaute, ist lange untergegangen undvom Antlitz der Welt verschwunden. Sagte zu-mindest ein Mitglied der Sternenfahrergilde, de-ren Navigatoren den bekannten Weltraumbereisen und stets in neue Gebiete vordringen,um diese zu erkunden.
O’BAHNO’Bahn ist ein kleiner und heißer Dschungel-planet mit dichter Vegetation. Die Landefäh-re muss daher auf einer hohen Felsenklippelanden, etwa zwei Tage Fußmarsch vom Tempelentfernt. Entgegen der Angaben des Auftragge-bers, ist im dichten Dschungel ein stetes Fauchen,Fiepen, Schreien und Krächzen zu hören. DerDschungel ist voller Leben und einiges davonhört sich nach Raubtier an. Die Tierwelt hält sichjedoch möglichst außerhalb des Sichtfelds derSpielercharaktere auf.
DER TEMPELNach zwei Tagen Fußmarsch erreicht die Ex-pedition den Tempel. Es handelt sich um ei-ne kleine Steinpyramide, die von Lianen, Moosenund Flechten bewachsen ist. Es gibt nur einensichtbaren Eingang, der von einer schweren Stein-platte verschlossen wird. Berührt jemand dieSteinplatte, fährt links an der Seite eine Vertäfe-lung zur Seite und ein Sensorfeld mit unbekann-ten Schriftzeichen wird sichtbar.

Das Feld verfügt über Energie und ist funkti-onsfähig. Die Schriftzeichen zu entschlüs-seln ist eine leichte Aufgabe (9), ein einfachesmathematisches Rätsel handelt: "2_+_2_=". DieTüre selbst kann nur mit schweren Waffen ge-knackt werden. Bei einem Akt der Gewalt fährteine Selbstschussanlage aus der Decke (FW: 15,Schaden 8). Das geschieht auch, sobald jemanddrei mal hintereinander die falsche Antwort ein-tippt.
DAS HOLOGRAMMVom Eingang aus gelangt man sofort in einegroße und hohe Zentralhalle. Im Zentrumder Halle flammt bei Betreten das Hologramm ei-nes menschenähnlichen Wesens auf. Es trägt einehelle Robe und spricht in einer fremden Sprache(extrem schwer zu verstehen: 18).Das Wesen ist ein programmierter Waffenver-käufer, der zwei zentrale Fragen stellt:"Möchten Sie eine Aktivierung der planetarenWaffensuchsysteme zur Demonstration? Wie vie-le Einheiten sollen wir liefern?" Bei einer verse-hentlichen Aktivierung (das Hologramm könnteein Wort als "Ja" auslegen) wird die Expeditionauf dem Rückweg zur Landefähre von dreischwebenden Waffenkugeln mit Laserfeuer unterBeschuss genommen (FW: 12, Schaden: 4, Wund-schwelle: 4, Rüstung: 3). Bestellungen verlaufenim Sand: Die Waffenhändler haben sich bei ihrerletzten Demonstration selbst ausgelöscht.
VERBORGENES LAGERHinter dem Hologramm befindet sich eineweitere Steinplatte, die bei Berührung zurSeite gleitet und die Energieeinheit freigibt. Sämt-liche Geräte sind Techno-Artefakte. Es können dieEnergieeinheit (handlicher Nukleargenerator),das Steuerdisplay (mit Multi-Interface) und dasHoloprogramm (passt sich in der Gestalt unge-fähr den Besuchern an) entnommen werden. DerAusbau ohne Beschädigung ist eine forderndeAufgabe (12).



FLYER LEITEN

Wann hast du zuletzt gedacht, „jetzt könntenwir toll spielen“, aber gerade kein Aben-teuer oder keine Charaktere parat gehabt? Solltedir das irgendwann wieder passieren (vielleichtgerade jetzt?), dann lass doch dieses Flyerbuch indie Bresche springen.Es ist ein Instant-Rollenspiel für Cons und kur-ze Runden. Für dich als SL enthält es einGrundszenario mit Erklärung der Grundlagen(das hältst du gerade in der Hand). Für die Spie-ler hat es vorgefertigte Charaktere und Infoflyermit versiegelten Zusatzszenarien.Die Szenarien sind für erfahrene SL und 2-5anfangende bis erfahrene Spieler gedacht.
ABLAUFDu liest diesen Flyer (Diese Seite und dasGrundszenario auf der Rückseite), währenddie Spieler die Infoteile ihrer Flyer lesen und ihreCharakterkarten tauschen, bis sie diejenigen ha-ben, die sie wollen (im Zweifel gibt es hier sichernoch mehr). Ist ein Charakter doppelt, dann gebtihm einfach einen neuen Namen :)Dann legen die Spieler die Zusatzszenariendazu, die sie spielen wollen (sie sind auf derversiegelten Seite ihrer Infoflyer). Du brichst dasSiegel und liest sie, während die Spieler was zutrinken besorgen. Ihr fangt mit der ersten Szenedes Grundszenarios an.

GRUNDREGELNAls Regelwerk verwenden Flyerbücher dasfreie 1w6-System. Die Charaktere haben ei-ne Reihe Eigenschaften, Berufe, Fertigkeiten undMerkmale, die sie von der Masse abheben. Berufeund Fertigkeiten haben einen Zahlenwert. Eigen-schaften und Merkmale haben nur Plusse (+: Stär-ke) oder Minusse (-: Schwäche).
Eigenschaften wären Geschick, Intelligenz oder Stolz.Tischlerin wäre ein Beruf, Waffenlos eine Fertigkeit.Merkmale wären Reich (+), Süchtig (-) oder Gutes Ge-dächtnis (+).

PROBENWenn ihr wissen woll, ob ein Charakter et-was schafft, könnt ihr es auswürfeln. Da-für schaut ihr, ob eine seiner Fertigkeiten oderBerufe euch passend erscheint. Hat er keinen pas-senden Wert, dann nehmt einfach 3. Danachschaut ihr die Eigenschaften des Charakters an.Nutzt er eine Fertigkeit als Wert, erhält er für je-des + in einer zur Probe passenden Eigenschafteinen Punkt Bonus. Nutzt er einen Beruf, erhält ernur einen Punkt Bonus pro + in der höchsten pas-senden Eigenschaft. Unterstützen ihn andere, diepassende Fertigkeiten oder Berufe haben, erhälter pro Unterstützer einen weiteren Punkt Bonus.Nun werft ihr einen W6 (sechsseitigen Wür-fel). Ist die Augenzahl gerade, dann addiertihr sie zu eurem Wert. Ist sie ungerade, zieht ihrsie ab (so würfeln heißt ±W6). Wenn das Ergebnismindestens der Schwierigkeit der Probe ent-spricht (9 ist einfach, 12 fordernd, 15 schwer), ge-lingt die Probe. Die Differenz zur Schwierigkeitgibt an, wie gut die Probe gelingt.
Tara will eine Trage bauen. Sie ist Tischlerin (Beruf[Tischlerin]: 9) und sehr geschickt (+ geschickt). Sie er-hält also einen Punkt Bonus auf ihren Beruf und istdamit bei 10. Die SL legt fest, dass eine Trage baueneinfach ist (Schwierigkeit 9). Taras Spielerin würfelteine 1. 1 ist ungerade und wird abgezogen. Tara kommtauf 9 (10 minus 1). Sie schafft die Probe also gerade so.

WETTSTREITETreten zwei Charaktere gegeneinander an,dann würfeln beide wie bei einer Probe. Werdas höhere Ergebnis hat, gewinnt den Wettstreit.Die Differenz zwischen den Ergebnissen gibt an,wie deutlich er gewinnt.
KAMPFFür den Kampf haben Charaktere Waffen, Rüs-tungen und eine Wundschwelle. Im Nah-kampf würfeln beide Beteiligten auf einen pas-senden Wert. Wer das bessere Ergebnis hat, trifftseinen Gegner. Bei Gleichstand trifft der Angrei-fer. Im Fernkampf würfelt nur der Angreifer(Schwierigkeit: 12 bis 5m, 15 bis 50m, +3 für er-schwerendes). Bei Erfolg trifft er. Der Getroffenenimmt Schaden in Höhe der erzielten Differenzplus der Waffe minus seiner Rüstung. Erreicht derSchaden seine Wundschwelle, erhält er eine Wun-de, die alle Proben um drei erschwert, bis sie ge-heilt ist. Ein Treffer mit 3x Wundschwelle anSchaden bedeutet sofortige kampfunfähigkeit.Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und6, Waffenschaden und Rüstungsschutz zwi-schen 1 (Dolch/Dart/Stoff) und 8 (Axt/Ge-wehr/Platte). Wenn einer der Kämpfer sich nurverteidigen will, erhält er 6 Punkte Bonus, verur-sacht aber keinen Schaden, wenn er trifft.Für die Heilung würfelt der Spieler jede Wochemit ±W6. Dazu addiert er 3 pro + in derhöchsten passenden Eigenschaft. Ist das Ergebnisgrößer oder gleich 0, dann heilt eine Wunde.

Tara (Waffenlos 12, Geschickt +) hat eine Taschendie-bin erwischt und will sie ausschalten. Die Diebin hatnur ihren Beruf (Taschendiebin 9). Taras Spielerinwürfelt eine 4 und kommt auf 17 (12 plus 1 plus 4).Die Spielleiterin würfelt eine 3, ergibt 6 (9 minus 3).Tara trifft also ihre Gegnerin mit einem Unterschiedvon 11 Punkten. Der Schaden übersteigt die Wund-schwelle der Diebin (4) und reicht aus, um eine Wundezu verursachen. Die Taschendiebin hat bis zu ihrerHeilung einen Abzug von 3 auf alle Proben.




